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Título   

Filmes de Animação (Animation films) 

Autor(es) 

Jorge Marcelo 

Resumo 

Este cenário de aprendizagem permitirá explorar os filmes de animação existentes na plataforma da 

Europeana, fazendo uma análise cruzada, que permita aos alunos fazer opções mais conscientes e 

orientadas no trabalho que lhes será proposto em seguida, a realização de um pequeno filme de 

animação. 

This learning scenario will explore the existing animation films on the Europeana platform, making a cross 

analysis, which allows students to make more conscious and oriented options in the work that will be 

proposed next, the making of a small animation film. 
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Índice 

Índice  

Tema Animação 2D 

Tópico Aula da disciplina de DESIGN, COMUNICAÇÃO e AUDIOVISUAIS  com o tópico de estudo 
das técnicas e tipos de animação.  

Idade dos 
alunos 

Grupo de 16 alunos do 1º ano de Multimédia com idades compreendidas entre os 16 e 
19. 

Tempo de 
preparação 

O tempo de preparação para a aula dependerá no detalhe com que se pretenda conhecer 
previamente todos os filmes existentes na plataforma, pelo que recomendo pelo menos 
uma preparação de 2h. 
Este tempo será muito maior se entendermos toda a preparação das aulas previstas 
anteriormente a esta para enquadramento temático, e o desenvolvimento posterior do 
próprio filme. Mas estes tempos deverão ser afetados de acordo com a planificação de 
cada professor. 

Tempo de 
lecionação 

100 minutos (2 tempos de 50). 
Como referi anteriormente, esta aula prevê mais 3 aulas prévias de enquadramento, nas 
duas primeiros será abordada a História da Animação e o desenvolvimento das 
tecnologias e diferentes tipologias de criação. 
Na terceira aula, e antecedendo a da  atividade proposta, e considerando que os alunos 
nunca trabalharam na Plataforma Europeana, ser-lhes-á apresentada, e proposta a sua 
exploração. 
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Índice  

Este cenário de aprendizagem centra-se assim, na 4ª e 5ª aula, e servirá de base para o 
trabalho a desenvolver a partir da 6ª aula.  

Outros 
materiais 
didáticos 
online  

O atual cenário de aprendizagem será centrado na exploração dos conteúdos da 
Europeana, No entanto para as restantes atividades acima descritas serão naturalmente 
mobilizados outros recursos. 
Para além das tradicionais pesquisa no google, os alunos serão orientados para o sítio da 
Cinemateca Portuguesa (http://www.cinemateca.pt/),  e as suas duas ligações, a 
Cinemateca Júnior e Digital. 
Procuraremos ainda perceber as tendências apresentadas nos diferentes festivais de 
cinema de animação nacionais, pesquisando nos respetivos sítios: - Monstra 
(https://monstrafestival.com/pt/film-festival/), e Montrinha; 
- Festival Internacional de cinema de animação – Cinanima 
(https://www.culturgest.pt/pt/programacao/selecao-de-filmes-premiados-cinanima-
festival-internacional-de-cinema-de-animacao-de-espinho/). 
Serão ainda exploradas algumas apps para animação no telemóvel (Draw Cartoons 2 – 
animated vídeo maker; FlipaClip, Sticky Nodes Stickman Animador, etc). 

Outros 
materiais 
em modo 
offline 

Para a atividade proposta será necessária a utilização do software do office, o access, que 
em articulação com a disciplina de TIC, permitirá a criação de uma base de dados para o 
registo das informações sobres os filmes de animação analisados. 
Além dos materiais necessários para a atividade, será necessário para o desenvolvimento 
das restantes aulas os materiais selecionados para cada técnica de animação, utilização 
de máquinas fotográficas, e software  da Adobe, o After Effects. 

Recursos 
Europeana 
utilizados 

As hiperligações para os recursos Europeana utilizados neste cenário de aprendizagem 
têm acesso sempre a partir da pesquisa por “animation films”, 
https://www.europeana.eu/pt/search?page=1&qf=TYPE%3A%22VIDEO%22&query=%2
0animation%20film%20&view=grid 
a partir deste link os alunos poderão encontrar 61 registos e respetivos links que irão ser 
explorados individualmente. (ver em anexo) 

Licenças 

Attribution CC BY 

Integração no currículo 

O cenário de aprendizagem será integrado no currículo nacional do Curso de Multimédia na disciplina de 

Design, Comunicação e Audiovisuais, no módulo de Animação 2D, com o objetivo de conceber animações 

2D utilizando ferramentas informáticas, explorando Programas de animação. 

Objetivo da aula 

O principal objetivo desta aula é centrar a abordagem à animação num contexto europeu, explorando um 

património fundamental, mas tantas vezes desconhecido e esmagado pela indústria cinematográfica 

americana na sua vertente comercial. 

Pretende-se uma avaliação temporal, temática e técnica do universo de filmes existentes nesta 

plataforma, que sirva de mote e inspiração para o trabalho posterior. 

http://www.cinemateca.pt/
https://monstrafestival.com/pt/film-festival/
https://www.culturgest.pt/pt/programacao/selecao-de-filmes-premiados-cinanima-festival-internacional-de-cinema-de-animacao-de-espinho/
https://www.culturgest.pt/pt/programacao/selecao-de-filmes-premiados-cinanima-festival-internacional-de-cinema-de-animacao-de-espinho/
https://www.europeana.eu/pt/search?page=1&qf=TYPE%3A%22VIDEO%22&query=%20animation%20film%20&view=grid
https://www.europeana.eu/pt/search?page=1&qf=TYPE%3A%22VIDEO%22&query=%20animation%20film%20&view=grid
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Resultado da aula 

O produto final tangível será a construção de uma base de dados que permitirá organizar as referências 

para construção do trabalho de cada grupo, para além das referencias visuais e sonoras que resultarão do 

visionamento dos filmes. 

Tendências 

A tendência mais relevante incorporada nesta aula será a Aprendizagem Baseada em Projeto, com tarefas 

e objetivos claros onde o trabalho individual será combinado com o de grupo, obviamente centrada no 

Ensino Profissional e nas competências profissionais e pessoais. 

A atividade está centrada numa Pesquisa Visual para Aprendizagem, centrada nos conteúdos multimédia, 

e assentará, como acima referi, numa Aprendizagem Colaborativa, com momentos em Sala de Aula 

Invertida, assente no debate, e ainda na exploração da Aprendizagem Móvel, com recurso às app 

igualmente já referidas. 

Competências do século XXI 

Esta aula fomenta o conceito de que a figura principal na aula não é o professor, mas sim os alunos, que 

têm de assumir praticamente todas as tarefas. Procura de uma forma quase transversal concorrer para as 

competências do século XXI, seja em termos de conhecimentos (técnicos mas também da área das TIC e 

culturais), trabalhando todas as competências essenciais, o pensamento critico, formando uma opinião e 

selecionando informação, criatividade na articulação e das temáticas e no desenvolvimento do trabalho 

do grupo, comunicação e colaboração entre os membros do grupo. Para tal terão necessariamente de 

mobilizar as competências pessoais de iniciativa, curiosidade, liderança e até consciência social nas 

temáticas que analisa, contribuindo sempre para uma aprendizagem social e emocional. 

Atividades 

As atividades aqui descritas respeitam a aula de pesquisa, análise e registo dos filmes trabalhados. 

Nome da 
atividade 

Procedimento Tempo 

Discussão de 
grupo 

O professor explica o objetivo da aula, as atividades a desenvolver e 
respetivos tempos, e direciona a pesquisa dos alunos na plataforma 
(pesquisa; animation films) 

10 min 

Pesquisa 
individual 

Cada aluno visiona 3 filmes (distribuídos sequencialmente) 15 min 

Registo na base 
de dados 

Cada aluno, regista na base de dados partilhada e previamente 
construída, os elementos relativos a cada um dos filmes: Título, Autor, 
País e data, e caracteriza a história segundo o Tema (sinopse), Espaço, 
Tempo, Personagens, e Técnicas (de acordo com os conteúdos 
desenvolvidos anteriormente). 
Obs. Esta atividade e a anterior sugere.se que sejam realizadas de forma 
alternada. 

15 min 

Organização de 
grupos 

Os alunos organizam-se em 5 grupos 5 min 
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Nome da 
atividade 

Procedimento Tempo 

Definição e 
desenvolvimento 
do trabalho dos 
grupos 

Com vista à construção de filme de animação da sua responsabilidade, 
os grupos selecionam uma das áreas temáticas a desenvolver. Um 
primeiro grupo (podendo ser os primeiros 3 a terminar a atividade 
individual) será responsável por iniciar o guião, selecionando a temática 
(a partir das registadas na base de dados) e definirá a sua localização 
espácio-temporal. 
Este grupo fornecerá informação aos restantes 4 grupos que 
desenvolverão, (2 grupos) a construção e desenvolvimento das 
personagens, e (outros 2 grupos) identificarão as possíveis técnicas a 
utilizar, e prepararão todos os recursos necessários.  

45 min 

Avaliação Terminada esta primeira fase de arranque para o trabalho que 
desenvolverão nas aulas seguintes, os alunos deverão avaliar o 
resultado deste processo e propor alterações ao funcionamento futuro, 
perspetivando a continuação do trabalho. 

10 min 

Avaliação 

A avaliação desta aula assentará nas duas vertentes desenvolvidas, uma de trabalho individual e outra de 

trabalho coletivo, embora como referi anteriormente, assente numa aprendizagem baseada em projetos, 

no qual os alunos adquirem conhecimentos e competências à medida que investigam e procuram 

responder a um desafio. 

Naturalmente a avaliação conciliará uma vertente sumativa, que nesta fase se centrará nos registos 

elaborados individualmente, e formativa, monitorizando a aprendizagem do aluno ao longo do processo 

de acordo com o feedback que lhe vou fornecendo. 

A aula termina com a aplicação de uma auto e heteroavaliação, em que colaborativamente os alunos 

avaliam o trabalho desenvolvido. 

Os respetivos parâmetros de avaliação são os definidos nos critérios de avaliação construídos entre pares, 

na escola, departamento e curso, assentes nas competências para o século XXI. 

IMPLEMENTAÇÃO 

Considerando o momento do desenvolvimento desta formação, perante o cenário de pandemia, não me 

foi possível adaptar atempadamente o trabalho a uma lógica de ensino à distância, até porque esse nunca 

foi esse o objetivo desta atividade, pelo que a sua implementação terá de aguardar por momentos de 

maior normalidade no processo de ensino. 

********************************APÓS A IMPLEMENTAÇÃO ******************************* 

Feedback dos alunos 

Para além do feedback previsto para o final da aula, penso que seria essencial uma discussão mais 

alargada, para a determinação do contributo e impacto desta atividade no trabalho final desenvolvido. 
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Comentários do professor 

Como referi anteriormente, não tendo sido implementada esta aula, não me parece que faça sentido 

qualquer comentário ou autoavaliação. 

Sobre o projeto Europeana DSI-4 

A Europeana é a plataforma europeia dedicada ao património cultural digital que disponibiliza o acesso online gratuito a mais de 

53 milhões de itens digitalizados provenientes de museus, arquivos, bibliotecas e galerias da Europa. O projeto Europeana DSI-4 

prossegue as ações das três anteriores Infraestruturas de Serviços Digitais da Europeana (DSIs). Esta é a quarta repetição com 

resultados confirmados de concretizações em matéria de criação de acesso, interoperabilidade, visibilidade e utilização do 

património cultural europeu nos seguintes cinco públicos-alvo: Cidadãos Europeus, Educação, Investigação, Indústrias Criativas 

e Instituições de Património Cultural. 

A European Schoolnet (EUN) consiste numa rede de 34 Ministérios da Educação europeus sediada em Bruxelas. Como 

organização não lucrativa, o seu objetivo é o de promover a inovação no ensino e na aprendizagem junto dos seus principais 

parceiros: Ministérios da Educação, escolas, professores, investigadores e parceiros empresariais. A tarefa da European Schoolnet 

no projeto DSI-4 da Europeana é a de dar continuação e expandir a Comunidade Educativa da European. 

  

https://www.europeana.eu/portal/en
http://www.eun.org/home
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Anexo 

Alguns dos filmes de animação existentes na plataforma Europeana. 
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